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No compulsory learning can remain in the soul… In teaching children, train them by a kind of 
game, and you will be able to see more clearly the natural bent of each. 
(Plato, The Republic, Book VII)
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1. Introducció 
Actualment, els professors s’enfronten al repte d’impartir classe a uns alumnes cada cop més 
diversos que presenten entre si unes necessitats educatives ben diferents. Les enormes 
diferències existents en el nivell de coneixements, d’aptituds i d’habilitats bàsiques del conjunt 
d’aquests alumnes condicionen totalment el desenvolupament i l’aprofitament de les classes. 
Generalment, aquestes diferències desemboquen en una manca d’interès més o menys greu 
per part de molts dels alumnes. Per aquest motiu, es fa molt necessari desenvolupar tècniques 
de motivació que arribin a tots i que poden beneficiar enormement el procés d’ensenyament-
aprenentatge. 
La irrupció de les Tecnologies de la Informació i la Comunicació (TIC) a l’aula planteja un nou 
escenari que precisament pot ajudar a desenvolupar algunes d’aquestes tècniques de 
motivació. Tot i que és habitual pensar en les TIC com un substitut dels mètodes més 
tradicionals d’ensenyament-aprenentatge, en aquest cas en concret s’ha optat per considerar-
les com una eina complementària a aquest procés, que es troba a la disposició dels professors 
per tal de facilitar-los la tasca docent.  
És per aquest motiu que en aquest projecte s’ha plantejat la creació d’una aplicació multimèdia 
que permeti que tots els alumnes practiquin els continguts de Tecnologia d’una manera que els 
resulti tant interessant com útil per a la consolidació de tot allò que han treballat a classe. Així, 
s’aprofita la predisposició positiva dels alumnes envers aquestes eines per tal de motivar-los a 
repassar els continguts. 
Després d’una anàlisi i una recerca sobre els materials existents i les possibilitats reals de 
desenvolupament de què es disposava per dur a terme aquest projecte, s’ha optat per la 
creació d’una aplicació multimèdia que ha adoptat la forma d’un joc autoavaluatiu de preguntes 
i respostes sobre les diverses àrees de coneixement que formen part de l’assignatura de 
Tecnologia. A l’hora de crear-lo, s’ha considerat molt important que el resultat fos atractiu per 
als alumnes, fàcil d’utilitzar i d’actualitzar per als professors i realment útil en el procés 
d’ensenyament-aprenentatge. 
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2. Definició i context del problema 
2.1. Descripció del problema 
Sense ser una crítica o una lloança al sistema educatiu actual, el fet que tots els alumnes vagin 
junts durant tota l’ESO provoca una gran diversitat de l’alumnat que afecta irrevocablement la 
dinàmica de les classes i que, com a conseqüència, té una influència directa en l’èxit 
d’aquestes. 
Ens trobem, per exemple, amb una gran diversitat de contextos culturals, socials i familiars, en 
els quals varia enormement el suport a l’educació que els alumnes reben per part de les seves 
respectives famílies. També ens trobem amb una gran varietat de nivells d’estudis previs a 
l’ESO, on hi ha alumnes amb problemes greus de manca de coneixements bàsics, de manca 
d’aptituds o de manca d’habilitats bàsiques que sí que dominen alguns dels companys. 
Així doncs, aquesta diversitat comporta una enorme diferència en el grau d’interès de cadascun 
dels alumnes per a l’educació en general i per a cada matèria en particular. D’aquesta manera, 
els professors s’enfronten diàriament al repte de fer classe a un gran nombre d’alumnes que se 
senten desmotivats en un grau més o menys elevat.  
L’objectiu d’aquest projecte és aconseguir fer més atractives determinades àrees del temari per 
al seu estudi i autoavaluació a través d’una aplicació multimèdia.  
2.2. Les aplicacions multimèdia per a l’aprenentatge 
2.2.1. El joc com a element cultural 
Segons va exposar l’historiador holandès Johan Huizinga en el seu cèlebre llibre Homo Ludens 
de l’any 1938, el joc és més antic que la cultura, ja que el practiquen també els animals des de 
temps immemorials, però és també alhora part intrínseca de la cultura. 
Huizinga concep el joc com una funció humana tan essencial com la reflexió o el treball i el 
considera clau per al desenvolupament de la cultura. Segons aquest historiador, el joc es 
defineix per les cinc característiques següents: 
? El joc és gratuït i es practica en llibertat. 
? El joc no és ordinari ni forma part de la vida real. 
? El joc és diferent de la vida real tant pel que fa al lloc on es practica com a la durada. 
? El joc crea ordre, i necessita un ordre o unes normes supremes. 
? El joc no està vinculat a cap interès material i ha de ser sense ànim de lucre. 
El psicòleg francès Roger Caillois en el seu llibre de l’any 1958 Els jeux et les hommes (Els jocs 
i els homes) va anar una mica més enllà i va afegir els conceptes de diversió i d’incertesa sobre 
el resultat com a elements definitoris del joc. 
2.2.2. El joc com a mètode d’ensenyament-aprenentatge 
La utilització de jocs per a l’aprenentatge no és nova ni exclusiva de les aplicacions multimèdia. 
A finals del s.XIX, el moviment pedagògic de l’Escola Nova, que proposava un alumnat actiu 
que pogués treballar dins de l’aula els seus propis interessos com a persona, va atribuir al joc 
un protagonisme important com a metodologia pedagògica. Així, els educadors van intuir el 
potencial educatiu dels jocs i el van introduir a l’escola com a element d’ensenyament-
aprenentatge i no només com a entreteniment o diversió sense finalitat educativa. 
Aquesta intuïció inicial es va veure corroborada anys més tard per nombrosos estudis que van 
concloure que els jocs no només motiven, sinó que també permeten aprendre i desenvolupar 
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destreses, habilitats i estratègies, tot constituint una part important del material pedagògic 
utilitzat pels centres que imparteixen tot tipus d’educació, des de l’Educació Primària fins a la 
formació de persones adultes. 
2.2.3. La utilització pedagògica d’aplicacions multimèdia 
Amb l’arribada de les noves tecnologies i la generalització del seu ús a finals del s.XX en tots 
els àmbits de la nostra societat, es va popularitzar un nou tipus de joc: els jocs multimèdia. 
Aquests es van estendre ràpidament entre molts sectors de la societat i van diversificar formats 
i tipus d’una manera ràpida i efectiva. Actualment, els més utilitzats són els pensats per a 
videoconsoles i els jocs per ordinador. 
Des del primer moment, teòrics i pedagogs es van plantejar la possibilitat d’utilitzar aquest nou 
tipus de joc com a metodologia educativa i són molts aquells que s’hi han mostrat a favor des 
de llavors. En general, coincideixen a destacar les moltes possibilitats educatives que tenen els 
jocs multimèdia, des de la motivació que proporcionen fins a la seva contribució en l’adquisició 
d’habilitats psicomotrius, de recerca, de retenció i assimilació d’informació, analítiques o 
organitzatives, així com en l’aprenentatge de la presa de decisions o de la resolució de 
problemes. 
A més, destaquen que la gran majoria dels alumnes que aprenen jugant vol avaluar després el 
procés que ha seguit per arribar al final del joc. D’aquesta manera, es desenvolupa la 
competència d’aprendre a aprendre. 
En l’estudi Toward a Theory of Intrinsically Motivating Instruction (Cap a una teoria de 
l’ensenyament intrínsecament motivador) elaborat l’any 1981 per Thomas W. Malone, fundador 
del MIT Center for Collective Intelligence, es descriuen els ambients d’ensenyament motivadors 
partint dels tres elements següents: 
? Repte: és el primer element imprescindible perquè qualsevol entorn sigui motivador. 
Per tal de constituir un repte, un ambient d’ensenyament, ha de reunir les 
característiques següents:  
o Ha de tenir un objectiu o una meta definida que ha de ser personalment 
significativa. 
o Els alumnes han de rebre algun tipus de retroalimentació per tal de saber si 
han complert amb l’objectiu marcat. 
o Els alumnes no poden saber amb certesa si arribaran o no a complir l’objectiu 
abans de començar. Això s’aconsegueix per mitjà de graus de dificultat 
variable, d’objectius de múltiples nivells, d’informació oculta o d’aleatorietat. 
o Si es tracta d’eines per aconseguir un objectiu, han de ser fàcils d’utilitzar; en 
canvi, si es tracta de jocs, han de ser difícils per tal de mantenir un grau alt de 
motivació. 
o La consecució d’un objectiu té una influència directa en l’autoestima de 
l’alumne. En aquest cas és molt important gestionar tant l’èxit com el fracàs, 
per tal d’evitar una desmotivació que comporti un futur desinterès en la matèria 
tractada. 
? Fantasia: la fantasia pot fer que un ambient d’ensenyament sigui més interessant i més 
educatiu. Per fer-ho: 
o Ha d’evocar imatges mentals de les coses que no estan presents en els sentits 
o en l’experiència real de la persona. Aquestes imatges poden ser d’objectes 
físics, de situacions socials o de situacions irreals. 
o Pot evocar fantasies extrínseques, on el desenvolupament de la fantasia depèn 
de l’ús de l’habilitat treballada. Són activitats d’aquest tipus, per exemple, 
aquelles que agafen un pla d’estudis existent i el cobreixen amb un joc en el 
qual el jugador avança cap a una meta. 
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o Pot evocar fantasies intrínseques, on el desenvolupament de la fantasia 
dependrà de l’habilitat i l’habilitat dependrà de la fantasia. Això vol dir que els 
problemes es presenten en termes dels elements de la fantasia i els jugadors 
reben una retroalimentació constructiva. Són activitats d’aquest tipus els jocs 
de simulació, entre d’altres.  
? Curiositat: els entorns poden provocar la curiositat de l'alumne si proporcionen un 
nivell òptim de complexitat informativa. Això vol dir que: 
o Els mitjans no han de ser ni massa complicats ni massa simples d’acord amb 
els coneixements actuals de l’alumne. 
o Aquests mitjans han de ser nous i sorprenents, però no totalment 
incomprensibles. 
o L’alumne n’ha de saber prou com per tenir expectatives sobre allò que passarà, 
tot i que aquestes expectatives de vegades es poden veure insatisfetes. 
o Els entorns han d’incidir en la curiositat sensorial dels alumnes. Aquesta 
implica l’atenció que provoquen les variacions en la llum, el so, el color, o altres 
estímuls sensorials d’un entorn. No hi ha cap motiu que justifiqui que un entorn 
d’ensenyament sigui pobre a nivell sensorial. 
o Els entorns han d’incidir en la curiositat cognitiva dels alumnes. Aquesta 
curiositat es pot definir com el desig de donar la millor forma possible a les 
estructures pròpies de coneixement. Així, la manera d’influir en la motivació 
dels alumnes és presentar-los la informació suficient perquè els seus 
coneixements actuals semblin incomplets o inconsistents per provocar que 
vulguin obtenir més informació per tal de millorar-los. 
o Perquè la retroalimentació que rep l’alumne sigui motivadora, aquesta ha de 
ser sorprenent i constructiva. 
Malone exposa l’adequació dels jocs multimèdia a les tres característiques exposades i els 
assenyala com a mètode d’aprenentatge intrínsecament motivador. Segons la seva teoria, els 
jocs multimèdia es basen en la fantasia, desenvolupen la curiositat i plantegen un repte, que 
moltes vegades consisteix en la curiositat de saber quant en sap l’alumne sobre un tema en 
concret. Tot i això, afirma que ni tots els ambients d’instrucció ni tots els jocs multimèdia no 
inclouen totes les característiques exposades. 
Un cop exposada la seva capacitat motivadora, cal fer esment però de les limitacions que 
també presenten els jocs multimèdia com a mètode d’ensenyament-aprenentatge. La major 
limitació és que poden afavorir aprenentatges mecànics o excessivament simples. Així, els 
alumnes poden limitar-se a utilitzar el mètode d’assaig-i-error sense arribar a desenvolupar un 
coneixement real i pot ser molt complicat utilitzar aquest tipus de joc per a processos cognitius 
elevats. En aquest punt és especialment important el paper que hi juguin els professors i els 
pares en el plantejament i l’ús d’aquest tipus de jocs. 
2.2.4. Aplicacions multimèdia per a l’aprenentatge existents 
Actualment existeixen molts recursos multimèdia pensats per a l’aprenentatge tant curricular 
com extracurricular de la matèria de Tecnologia. Aquests recursos són de tipologia molt diversa 
i, segons la seva autoria, es poden classificar en dos grans tipus: no comercials (fets per 
administracions, per institucions o bé per professors a títol individual) i comercials (fets per 
editorials o entitats educatives).  
Per tal de conèixer específicament quins són els recursos multimèdia curriculars que els 
professors de Tecnologia tenen a la seva disposició per fer servir a l’aula, s’ha dut a terme una 
cerca a Internet a partir de catàlegs de recursos especialitzats. A l’hora de fer aquesta cerca, 
s’ha considerat com a condició indispensable que aquests recursos fossin gratuïts, és per això 
que només s’han analitzat els recursos no comercials, ja que els comercials només ofereixen 
gratuïtament petites versions de demostració. 
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En primer lloc, s’ha consultat el catàleg de recursos digitals MeRLí. Es tracta d’un catàleg 
desenvolupat pel Departament d’Ensenyament de Catalunya on es poden cercar materials 
didàctics d’entre els més de 50.000 que ja estan catalogats (tot i que a la portada del cercador 
s’especifica que n’hi ha 11.300 de catalogats, a l’hora de fer les cerques es fa evident que en 
són més, i en d’altres apartats del lloc web sí que es mencionen els més de 50.000). Aquest 
cercador cataloga, entre d’altres, els recursos disponibles a: 
? Edu3.cat (http://www.edu3.cat/) 
? Edu365.cat (http://www.edu365.cat/) 
? Escola Oberta de la XTEC (http://www.xtec.cat/escola/index.htm) 
? JClic (http://clic.xtec.cat/) 
MeRLí permet fer cerques especialitzades i filtrar molt detalladament els resultats obtinguts en 
cada cerca. Així doncs, es poden cercar específicament els recursos de la matèria de 
Tecnologia d’ESO, amb la qual cosa s’obtenen 8898 resultats; a continuació es poden filtrar els 
recursos que siguin interactius (és a dir, que estiguin basats en la interacció entre els 
estudiants per tal d'assolir un objectiu), amb la qual cosa s’obtenen 309 resultats; i finalment es 
poden ordenar aquests recursos segons el nombre de visites que han obtingut per tal de 
consultar aquells que han estat més visitats. Existeix el criteri d’ordenació segons la valoració 
obtinguda, però per tal de fer aquesta cerca s’ha considerat més útil filtrar els recursos segons 
el nombre de visites donat que la majoria no han estat valorats. 
Els recursos digitals catalogats a MeRLí que s’obtenen després d’aquesta cerca, es poden 
classificar de la manera següent: 
? Miniunitats didàctiques interactives sobre un sol tema que fan primer una petita 
presentació del contingut mitjançant animacions flash o text amb imatges i després 
proposen exercicis senzills per a practicar-lo. Aquests exercicis poden ser preguntes de 
resposta directa, qüestionaris amb preguntes d’opció múltiple o bé petites animacions 
fetes amb flash. 
? Reculls d’exercicis sobre diversos temes amb exposicions teòriques prèvies 
exhaustives fetes a partir d’animacions flash o de textos amb imatges i exercicis finals 
per a practicar-les. Aquests exercicis poden ser qüestionaris amb preguntes d’opció 
múltiple o bé preguntes de resposta directa basades en una animació flash. 
? Projectes d’activitats JClic creades a partir de la utilització d’aquest programari lliure. 
Normalment fan una petita presentació dels continguts tractats i els acompanyen amb 
diferents tipus d’activitats: relacionar imatges amb paraules, relacionar o endreçar 
conceptes, resoldre sopes de lletres, resoldre exercicis de vertader o fals, resoldre 
trencaclosques o bé resoldre qüestionaris amb preguntes d’opció múltiple, entre 
d’altres.  
? Exercicis sobre un tema concret prèviament exposat que utilitzen flash per crear, per 
exemple, simulacions i que permeten un grau alt d’interactivitat. 
? Quaderns Virtuals creats amb l’entorn d’aprenentatge virtual d’xtec que en permet la 
seva creació. Contenen diferents tipus d’activitats dirigides a avaluar el progrés i el 
rendiment dels alumnes.  
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A continuació es presenten alguns dels recursos de cadascun d’aquests tipus que consten a 
MeRLí com els més visitats. 
Nom Les eines de l’aula de tecnologia 
Direcció web http://www.edu365.cat/eso/muds/tecnologia/eines/index.htm 
Tipus Miniunitat didàctica interactiva 
Descripció Miniunitat didàctica (MUD) interactiva sobre les eines i les màquines-eina de 
l'aula de tecnologia (lèxic i característiques). Conté una activitat que proposa 
completar una caixa d'eines (Avalua't) i un qüestionari amb preguntes de 
selecció de la resposta correcta (Practica). Inclou un glossari. 
  
Nom Web educativa de tecnologies 
Direcció web http://www.xtec.cat/~ccapell 
Tipus No comercial – Recull d’exercicis 
Descripció Col·lecció de recursos didàctics interactius que permet fer una aproximació a 
conceptes bàsics sobre electrònica digital (portes lògiques, simplificació de 
Karnaugh, biestables), electrònica analògica (llei d'Ohm, resistència elèctrica, 
corrent altern, relés i díodes) i mecànica bàsica (engranatges i politges). 
  
Nom El tèxtil 
Direcció web No comercial – Projecte d’activitats JClic 
Tipus http://clic.xtec.net/db/act_ca.jsp?id=3384  
Descripció Projecte d'activitats JClic per treballar aspectes sobre el tèxtil. Es treballen els 
següents continguts: les fibres i les seves característiques, i el tractament dels 
teixits. 
  
Nom Disseny de l’interior d’un pis i construcció d’una maqueta 
Direcció web http://www.edu365.cat/eso/muds/tecnologia/pis/index.htm 
Tipus No comercial – Exercici sobre un tema concret que utilitza flash 
Descripció Miniunitat didàctica (MUD) interactiva sobre el disseny i distribució interiors 
d'un pis. Amb un simulador se situen envans, portes, finestres i elements de 
mobiliari, sanitaris i cuina per realitzar el disseny personalitzat d'un habitatge. 
Conté activitats d'autoavaluació de càlcul de superfícies (Avalua't) i una 
proposta de treball per construir la maqueta del pis dissenyat (Practica). 
  
Nom Màquines per a transportar càrregues 
Direcció web http://clic.xtec.cat/qv_biblio/act.jsp?activity_id=137 
Tipus No comercial – Quadern virtual 
Descripció Quadern Virtual (QV) sobre les màquines simples: palanca, pla inclinat, politja 
i torn. Conté vídeos amb experiències sobre el comportament de les màquines 
fets per alumnes. 
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En segon lloc, s’ha consultat el directori de programes educatius curriculars del projecte 
EducaRed. Aquest projecte el duen a terme conjuntament la Fundación Telefónica, Telefónica i 
diverses associacions professionals, confederacions de pares i sindicats. El seu objectiu és 
generalitzar Internet com a eina d’innovació i formació pedagògica entre professors, pares i 
alumnes i és per això que, entre d’altres activitats, actualitza permanentment un directori de 
recursos digitals que utilitzen milers de professors de tot l’Estat. 
En aquest directori s’hi poden trobar tant recursos en línia com recursos pensats per a ser 
descarregats. Pel que fa als recursos en línia de l’àrea de Tecnologia, EducaRed disposa d’una 
petita mediateca de 14 aplicacions Shockwave que presenten continguts curriculars però que 
no proposen exercicis als alumnes. 
Pel que fa als recursos per a ser descarregats, n’hi ha un total de 24 per als quatre cursos de 
l’ESO de Tecnologia. La majoria d’aquests recursos són miniunitats didàctiques sobre temes 
concrets que primer presenten els continguts amb animacions flash o amb un text acompanyat 
d’imatges i que després proposen als alumnes alguns exercicis. Aquests exercicis poden ser 
tant petites animacions flash, com qüestionaris amb preguntes d’opció múltiple, com preguntes 
de resposta directa. 
Finalment, s’ha fet una cerca a través de cercadors generalistes amb l’objectiu de trobar 
aplicacions multimèdia basades en la potencialitat de Moodle i més concretament del seu Banc 
de preguntes. S’han trobat només dos recursos que compleixen, només en part, els criteris 
marcats en aquesta cerca. Són els següents: 
Nom Wondershare QuizCreator 
Direcció web http://www.sameshow.com/quiz-creator.html 
Descripció Software que aplica a diferents tipus de qüestionaris, entre ells els de Moodle, 
una interfície gràfica. És un software de pagament. Tot i que millora 
substancialment l’atractiu dels formularis, en cap cas els planteja com un joc. 
  
Nom Question Machine 
Direcció web http://softwaremachine.co.nz/questionmachine.htm 
Descripció Interfície amigable per facilitar la creació de preguntes que posteriorment 
poden ser importades a Moodle. 
 
Després de dur a terme aquestes cerques, s’ha arribat a les conclusions següents: 
? La majoria de recursos tracten específicament un sol aspecte de l’assignatura, és a dir, 
desenvolupen només una petita part de la teoria i en plantegen les activitats 
immediatament derivades. 
? Tots els recursos disponibles són molt similars pel que fa a l’estructura, ja que no són 
dinàmics. És a dir, no permeten que se’n gestioni el contingut. 
? És molt difícil trobar recursos que estiguin plantejats en forma de joc. La majoria 
plantegen qüestionaris o activitats que els alumnes elaboren per obtenir-ne tot seguit 
una puntuació. 
? És molt difícil trobar recursos que permetin interactuar amb la resta de companys, és a 
dir, que permetin, per exemple, elaborar un rànquing de puntuacions. 
? Part dels recursos són, en general, poc atractius gràficament. 
? No s’ha trobat cap recurs que utilitzi la potencialitat del Banc de preguntes de Moodle 
per a l’elaboració d’aplicacions gràfiques. 
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2.3. Moodle 
Considerant que el programari Moodle s’està convertint en un suport estàndard, i donada la 
seva gratuïtat i qualitat, s’ha considerat com el suport més adequat per fer de base per a la 
construcció d’aquest projecte. 
2.3.1. Què és Moodle? 
Moodle és un paquet de programari lliure per a la creació de llocs web i d’entorns 
d’aprenentatge àmpliament utilitzat actualment en els centres educatius catalans. 
Va ser creat l’any 1999 per l’informàtic i educador australià Martin Dougiamas amb l’objectiu 
d’ajudar els educadors a crear cursos en línia amb un enfocament en la interacció i la 
construcció col·laborativa de continguts. Actualment compta amb més de 53.000 llocs web 
registrats de més de 200 països diferents. Aquests llocs són utilitzats per més de 43 milions 
d’usuaris (1 milió dels quals són professors) i allotgen en total més de 4,5 milions de cursos. 
L’Estat espanyol és el segon país del món que més utilitza Moodle, per darrere dels Estats 
Units. 
El projecte compta, a més, amb una gran comunitat de desenvolupadors, programadors i 
traductors que col·laboren a mantenir-lo actualitzat, així com amb una comunitat de professors i 
pedagogs que en supervisen contínuament la seva adequació pedagògica. 
2.3.2. Els principis pedagògics de Moodle 
Des d’un punt de vista pedagògic, segons els seus creadors, el disseny i el desenvolupament 
de Moodle estan guiats per una pedagogia construccionista social. Aquet concepte es pot 
explicar mitjançant quatre conceptes principals: constructivisme, construccionisme, 
constructivisme social, i connectats i separats. 
? Constructivisme: des del punt de vista constructivista, la gent construeix activament 
nous coneixements a mesura que interactua amb el seu entorn. Tot el que algú llegeix, 
veu, escolta, sent i toca es contrasta amb el seu coneixement previ i, si és viable 
segons les seves estructures mentals, pot aconseguir formar un nou coneixement. A 
més, aquest nou coneixement es reforça si es pot utilitzar amb èxit en l'entorn que 
envolta la persona que l’ha desenvolupat. Segons aquest punt de vista, doncs, un 
individu no és un banc de memòria que absorbeix informació passivament, ni el 
coneixement es pot transmetre només llegint o escoltant a algú. Això no vol dir que 
hom no pugui aprendre res llegint o assistint a una conferència, és obvi que pot, només 
vol dir que es tracta més d'un procés d’interpretació que d'una transferència 
d'informació d'un cervell a un altre. 
? Construccionisme: des del punt de vista construccionista, l’aprenentatge és 
particularment efectiu quan es construeix alguna cosa que ha d’arribar als altres. Pot 
ser qualsevol cosa, des d’una frase o un missatge per internet, fins a elements més 
complexos com una presentació oral o un programa informàtic. Un exemple molt clar 
és el següent: hom pot llegir una notícia al diari diverses vegades i, tanmateix, oblidar-
ne el seu contingut al cap de poques hores. Però si aquesta persona ha d’explicar 
l’article a algú altre, o bé fer-ne una presentació per explicar els conceptes que ha llegit, 
és molt probable que entengui l’article més profundament i que sigui capaç de 
relacionar allò que llegeix amb els seus coneixements previs d’una manera més 
complexa. 
? Constructivisme social: el constructivisme social amplia el constructivisme en la 
configuració social, on diferents grups socials han de construir coneixement d’un per a 
l’altre, creant col·laborativament un conjunt de conceptes compartits amb significats 
compartits. Quan un està immers en una cultura com aquest està aprenent tota l’estona 
com ser part d’aquesta cultura a tots els nivells. En definitiva, fa referència a la 
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necessitat que té l’ésser humà de formar part d’un grup per tal de créixer com a 
individu.  
? Connectats i separats: aquesta idea explora més profundament les motivacions dels 
individus dins d'una discussió. Un comportament separat és aquell que adopta una 
persona que intenta mantenir-se objectiva i defensa les idees pròpies per mitjà de la 
lògica intentant trobar buits en les idees de l’oponent. Un comportament connectat és 
més empàtic, ja que la persona que l’adopta intenta escoltar i fer preguntes amb 
l’objectiu de comprendre el punt de vista de l’altre. El comportament constructiu és 
aquell que s’aconsegueix quan una persona és sensible a les dues aproximacions i és 
capaç d’optar per una o altra actitud segons es correspongui amb la situació. Dins 
d’una comunitat d’aprenentatge, el comportament connectat és un estimulant molt 
poderós per a l’aprenentatge, ja que promou una reflexió profunda i un procés de 
replantejament de les creences prèvies. 
La consideració d’aquests conceptes pot ajudar a centrar les experiències que poden ser 
millors per a l’alumne i a reflexionar sobre la possibilitat que cada participant en un curs pot 
esdevenir alhora professor i alumne. Així, el paper com a professor pot passar de ser una font 
de coneixement a ser un model influent que juga un paper important en la cultura de la classe, 
connectant amb els alumnes de manera personal o bé moderant debats i activitats de manera 
que condueix al grup cap als objectius d’aprenentatge de la classe. 
2.3.3. Contribució de Moodle a l’educació des del punt de vista construccionista social 
L’èxit d’un procés d’aprenentatge en línia depèn, en gran part, de l’adequació pedagògica del 
programari utilitzat. Les característiques del programari poden ajudar o obstaculitzar la feina del 
professor o de l’alumne a parts iguals. En el cas de Moodle, part del seu èxit rau en la 
consideració dels següents cinc punts clau que es deriven de la concepció construccionista 
social prèviament exposada: 
1. Tots som mestres i alumnes potencials. En un entorn real de col·laboració som les 
dues coses alhora. 
2. Aprenem particularment bé quan creem o expressem alguna cosa dirigida als altres. 
3. Aprenem molt només observant l'activitat dels nostres companys. 
4. A l'entendre els contextos dels altres, podem ensenyar d'una manera més 
transformacional. 
5. Un ambient d'aprenentatge ha de ser flexible i adaptable, de manera que pot respondre 
ràpidament a les necessitats dels participants. 
2.3.4. Estructura de Moodle 
El cor de Moodle està format per cursos que contenen activitats i recursos. Hi ha al voltant de 
20 tipus diferents d'activitats disponibles (fòrums, glossaris, wikis, tasques, bancs de preguntes, 
enquestes, bases de dades, etc.) i cada tipus es pot personalitzar. 
L'alimentació principal d'aquest model basat en les activitats està en la combinació de les 
activitats en seqüències i grups, que poden ajudar a guiar als participants a través d'itineraris 
d'aprenentatge. Per tant, cada activitat es pot construir sobre els resultats dels anteriors. 
Hi ha un gran nombre d'altres eines que fan més fàcil la creació de comunitats d'alumnes, 
inclosos els blocs, la missatgeria o les llistes de participants, a més d'eines útils com la 
classificació, els informes, els calendaris o la integració amb altres sistemes, entre d’altres. 
Aquesta estructura es troba en constant evolució gràcies al treball coordinat entre 
desenvolupadors i usuaris que es duu a terme principalment en els fòrums de la comunitat 
Moodle. 
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2.3.5. Versió actual i requisits de Moodle 
En el moment de la redacció d’aquest document, la versió estable de Moodle és la 2.0.3. Els 
requisits de programari del servidor web on anirà instal·lat el Moodle són PHP 5.2.8 i un gestor 
de bases de dades d’entre les següents: MySQL 5.0.25, o Postgres 8.3, o MSSQL 2005 o 
Oracle 10.2. 
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3. Descripció de la solució 
3.1. Objectius - plantejament teòric de la solució 
Partint de l’objectiu inicial d’intentar fer més atractives determinades àrees del temari per a tots 
els alumnes, s’ha decidit crear una aplicació multimèdia que permeti consolidar els continguts 
curriculars treballats en l’assignatura de Tecnologia de manera que resultin atractius per als 
alumnes i útils per a l’aprenentatge. 
A l’hora de definir la forma d’aquesta aplicació s’han marcat les característiques definitòries 
següents: ha de ser una aplicació motivadora, dinàmica i incremental, i fàcil d’utilitzar i 
d’administrar tant pels professors com pels alumnes. 
3.1.1. Ha de ser motivadora 
El projecte s’ha plantejat des d’un primer moment com una aplicació multimèdia educativa i 
eminentment motivadora. Per tal d’aconseguir que comporti un grau alt d’interès per part dels 
alumnes, s’ha partit de la teoria de Thomas W. Malone exposada en el punt 2.2.3. del present 
document. Seguint els tres punts principals establerts per aquesta teoria, s’han decidit les 
intencions inicials següents: 
? Repte: com a eina, l’aplicació ha de ser fàcil d'utilitzar, i com a joc ha de ser difícil de 
resoldre en la seva totalitat per esdevenir un repte i augmentar la motivació a curt 
termini. Per tant, ha de tenir una objectiu definit que els alumnes no sabran amb 
certesa si arribaran a assolir o no. A més, els alumnes han de saber, en algun moment, 
si han complert o no amb l’objectiu marcat. L’aplicació ha de gestionar també les 
sensacions d’èxit i fracàs que puguin experimentar els alumnes que l’utilitzin. 
? Fantasia: per tal de crear un ambient més interessant i educatiu, l’aplicació ha d’evocar 
una fantasia, el desenvolupament de la qual dependrà dels coneixements de cada 
alumne sobre la matèria de Tecnologia. És a dir, ha d’utilitzar el pla d’estudis com a 
base per desenvolupar un joc que anirà avançant depenent de l’habilitat de l’alumne.  
? Curiositat: per proporcionar un nivell òptim de complexitat informativa, l’aplicació ha de 
potenciar en primer lloc la curiositat cognitiva dels alumnes. Més concretament, la 
curiositat dels alumnes per saber quant en saben sobre la matèria de Tecnologia. A 
més, també ha de potenciar la curiositat sensorial presentant una aplicació atractiva, 
que s’ha d’adequar al seu nivell i que ha de ser nova i sorprenent. Pel que fa a la 
retroalimentació que rebi l’alumne, s’ha de presentar de manera constructiva. 
3.1.2. Ha de ser dinàmica i incremental 
L’aplicació ha de poder ser modificable per part del professorat. Això implica que el professor 
l’haurà de poder adaptar segons les necessitats de cada moment sense necessitat d’haver 
d’incidir en cap aspecte de disseny tècnic. Per tant, ha de ser una aplicació amb gestor de 
continguts que alhora tingui paràmetres bàsics que siguin configurables per part dels usuaris. 
D’altra banda, de la mateixa manera que la pròpia assignatura de Tecnologia és un procés 
incremental que té lloc al llarg del curs, l’aplicació ha de poder permetre l’addició periòdica de 
nous continguts. 
3.1.3. Ha de ser multiplataforma i fàcil d’utilitzar i d’administrar  
L’aplicació ha de tenir uns requeriments tècnics mínims i ha de ser multiplataforma per tal que 
sigui fàcil d’utilitzar per part dels alumnes. 
D’altra banda, l’aplicació ha de ser molt fàcil d’instal·lar i d’administrar per part del professor. En 
qualsevol cas, com qualsevol aplicació que funcioni en un servidor web sempre pot requerir el 
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suport d’un administrador de servidors, ja que les polítiques d’administració i de seguretat 
d’aquests poden ser molt complexos. 
3.2. Descripció de l’aplicació 
L’aplicació creada s’anomena TriviESO. Es tracta d’una aplicació multimèdia en forma de joc 
autoavaluatiu que té com a objectiu la obtenció de la màxima puntuació possible. Aquesta 
puntuació vindrà determinada per la correcta resposta d’un seguit de preguntes endreçades en 
sis categories i per l’estratègia seguida pel jugador en el seu recorregut sobre un tauler a partir 
dels resultats aleatoris obtinguts amb el llançament d’un dau. 
L’aplicació va ser plantejada en un principi per a ser utilitzada com a material de suport de 
l’assignatura de Tecnologia de l’ESO. Tot i això, finalment s’ha elaborat un disseny dinàmic que 
permet que sigui aplicable a moltes altres assignatures o àmbits. Aquest disseny possibilita la 
gestió de les preguntes del joc, del nom de les diferents categories aglutinadores de preguntes i 
del nombre de crèdits o possibilitats d’error que tindrà el jugador. 
Les preguntes que permet integrar l’aplicació són de dos formats: 
? Vertader o fals. 
? Opció múltiple amb tres possibles respostes, on només n’hi pot haver una que sigui 
correcta. 
El joc estableix un sistema de puntuació de les respostes correctes basat en la situació al tauler 
de la casella que ha motivat cada pregunta. Partint de la base que el tauler té una forma 
circular, existeixen quatre graus de puntuació segons si les caselles es troben més al centre del 
tauler o menys. Les que es troben més al centre reben 50 punts, les següents 100 punts, les 
següents 150 punts i les últimes 200 punts. 
 
Imatge 1 – Tauler 
Per potenciar que el jugador no esculli només les preguntes de la categoria que coneix més, 
s’estableix un sistema d’incentius. D’aquesta manera, al contestar correctament i per primera 
vegada una pregunta d’una de les sis caselles situades menys al centre del tauler, s’obtindrà 
una bonificació extra de 2.000 punts. A més, perquè el jugador intenti respondre les preguntes 
de cadascuna d’aquestes sis caselles, es bonificarà amb 10.000 punts respondre-les 
correctament totes sis. Arribat a aquest punt, s’acabaria la partida. 
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Per tal de respondre cada pregunta, el jugador disposarà d’un temps màxim de 13 segons. 
Acabat aquest temps, si el jugador no ha respost la pregunta, es considerarà fallada i es 
restarà un dels crèdits de la partida. 
Pel que fa a la presentació de les preguntes, a través d’un sistema de matrius de dades 
multidimenionals i dinàmiques, l’aplicació és capaç de presentar les preguntes d’una mateixa 
categoria de manera aleatòria i de no tornar a fer una pregunta en una sessió determinada fins 
que no s’hagin respost la resta de preguntes de la seva categoria. A més, dins de cada 
pregunta de respostes d’opció múltiple, les diferents respostes també es presenten cada 
vegada en un ordre aleatori. 
Finalment, l’aplicació construeix un rànquing de puntuacions a partir del nom inserit per cada 
jugador en acabar una partida. Per tal de gestionar l’èxit i el fracàs dels alumnes, el rànquing 
només mostra públicament les 10 puntuacions més altes. Tot i això, el professor sí que pot 
consultar la totalitat de puntuacions presents en aquest rànquing per gestionar aquestes dades 
de la manera que ho desitgi. 
3.3. Contextualització de l’aplicació dins l’assignatura 
Gràcies a la gran flexibilitat de l’aplicació a tots els nivells, tant pel que fa al seu ús com a la 
seva gestió, és possible situar-la de moltes maneres diferents en el si de la programació de 
l’assignatura de Tecnologia. 
D’aquesta manera, el professor pot utilitzar-la, per exemple, com a material de repàs per casa 
durant el curs. Si el professor es decideix per aquesta opció, els alumnes poden fer servir 
l’aplicació a casa autònomament per anar repassant els continguts treballats a l’aula cada 
setmana i anar consolidant així els coneixements al llarg del curs en lloc d’esperar-se a estudiar 
per a l’examen. El professor pot anar afegint noves preguntes regularment i pot comprovar que 
els alumnes utilitzen l’aplicació per mitjà de la consulta dels rànquings. També té l’opció d’anar 
variant el nivell de les preguntes o d’utilitzar l’aplicació com un recurs motivacional tot creant 
petites competicions al llarg del curs, com per exemple rècords setmanals, mensuals o anuals. 
El professor pot utilitzar també l’aplicació com a material de pràctica a l’aula. Si els alumnes 
disposen d’ordinadors, es poden organitzar sessions de treball amb l’aplicació per practicar els 
continguts treballats i tractar conjuntament els dubtes que puguin sorgir a l’hora de respondre 
les preguntes. Si fa servir aquesta opció, el professor pot crear petits grups de treball i dur a 
terme tasques de treball col·laboratiu basades en l’aplicació.  
Una altra opció, és fer-la servir com a material d’avaluació a partir de la mitjana de les 
puntuacions obtingudes per cada alumne al llarg de la utilització de l’aplicació. Aquestes dades 
només les pot consultar el professor en el fitxer de rànquing. En aquest cas, s’ha de tenir en 
compte que l’aleatorietat de les preguntes i l’atzar que comporta qualsevol joc amb dau poden 
ser un factor determinant en aquesta puntuació mitjana. Per tal d’evitar això, cal marcar un 
nombre mínim de partides jugades i assegurar-se així que s’elimina la incidència d’aquest 
factor d’aleatorietat. 
Aquestes tres propostes de contextualització són només tres exemples d’allò que un professor 
pot arribar a fer utilitzant aquesta aplicació. Segons les característiques de cada grup classe i 
depenent dels recursos disponibles, cada professor podrà adaptar l’aplicació a les seves 
necessitats concretes. 
3.4. Limitacions pedagògiques de l’aplicació 
Tal i com s’ha exposat en el punt 2.2.3. d’aquest document, una de les limitacions implícites a 
l’hora d’utilitzar pedagògicament una aplicació multimèdia d’aquest tipus és que pot afavorir 
aprenentatges mecànics o excessivament simples com, per exemple, la utilització del mètode 
d’assaig-i-error o de la memòria fotogràfica. 
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En aquest cas, per tal que l’aplicació sigui el menys memorística possible, les diferents 
respostes d’una pregunta de format d’opció múltiple sempre es mostren amb un ordre aleatori. 
D’aquesta manera, es redueix la incidència de la memòria fotogràfica en l’èxit del joc. 
D’altra banda, per tal de pal·liar la utilització del mètode d’assaig-i-error, és desitjable que el 
professor pregunti de diferents maneres sobre un mateix tema o concepte, de manera que per 
tal de respondre sempre calgui fer un mínim raonament. 
3.5. Comprovació de l’èxit pedagògic de l’aplicació 
Com qualsevol eina que s’introdueix en un procés d’ensenyament-aprenentatge, cal avaluar-ne 
l’èxit. El propi sistema de registre de puntuacions de l’aplicació permet tenir el més fiable dels 
indicadors tant pel que fa a la intensitat d’ús com pel que fa a l’èxit en la resposta de les 
preguntes per part dels alumnes.  
Els criteris d’èxit els haurà de definir el gestor de les preguntes. Depenent de les preguntes i de 
la forma que s’hagi plantejat l’ús de l’aplicació en una determinada assignatura, els criteris 
hauran de variar.  
Sigui quin sigui l’ús i l’enfocament que s’hagi volgut donar a la utilització de l’aplicació a 
l’assignatura, si el professor en detecta un ús escàs o uns resultats en les puntuacions 
excessivament baixos caldrà que investigui a través de l’alumnat quin pot ser el possible error 
en l’ús o l’enfocament de l’aplicació. 
Finalment, i com a part de la comprovació de l’èxit, també caldrà comprovar la incidència de l’ús 
d’aquesta aplicació en una determinada assignatura. Per fer això, s’hauria de poder analitzar el 
rendiment de dos grups classe de característiques similars, un havent utilitzat l’aplicació en un 
grau d’èxit que es consideri acceptable i un no havent-la utilitzat. 
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4. Resultats 
4.1. Solució tècnica adoptada pel desenvolupament de l’aplicació 
Per l’elecció de la tecnologia amb què s’ha programat l’aplicació s’han considerat dues 
tipologies d’aspectes:  
? Aspectes tècnics: s’ha buscat una tecnologia que permetés dotar l’aplicació d’un alt 
nivell d’interactivitat i atractiu. S’ha considerat indispensable que l’aplicació resultant fos 
de fàcil instal·lació i multiplataforma, per tal d’assegurar el seu ús a través de sistemes 
operatius de software lliure i conservar alhora la capacitat de funcionar amb els 
sistemes operatius propietaris més populars. 
? Aspectes pràctics: s’han analitzat les tecnologies existents tenint en compte la 
viabilitat de desenvolupar una aplicació, amb les característiques citades anteriorment, 
en el marc d’hores d’un Treball Final de Màster.  
En base a aquestes consideracions, s’ha optat per desenvolupar l’aplicació amb Adobe Flash i 
ActionScript. 
4.2. Solució tècnica adoptada pel desenvolupament del gestor de continguts de 
l’aplicació 
A causa de la seva popularitat i les seves característiques –exposades en el punt 2.3. d’aquest 
document–, s’ha considerat que Moodle havia de ser la base de l’aplicació multimèdia a 
desenvolupar. D’aquesta manera, s’ha optat perquè el gestor del Banc de preguntes d’aquest 
sistema esdevingués el gestor de continguts de les preguntes de l’aplicació.  
D’entre les diferents opcions d’exportació que ofereix el banc de preguntes de Moodle, s’ha 
optat per treballar amb fitxers XML degut a les bones possibilitats que ofereix Adobe Flash en 
la lectura i gestió d’aquest tipus de fitxers. Al tractar-se d’un llenguatge d’etiquetes, que 
funciona a través de fitxers modificables amb qualsevol editor de text de qualsevol sistema 
operatiu, s’aconsegueix complir totalment amb els objectius de ser multiplataforma i fàcil 
d’utilitzar. 
Pel que fa a la definició dels noms de les categories i del número d’oportunitats d’error que té 
l’usuari en cadascuna de les partides, s’ha optat pels fitxers de text. Tot i que probablement no 
es tracta de l’opció més ortodoxa de gestionar aquest tipus de propietats, l’elecció compleix 
també amb els requisits exposats anteriorment. 
La gestió del registre de puntuacions i del rànquing dels usuaris que han obtingut una 
puntuació més alta es gestiona també a través de fitxers de text i, per tal d’escriure aquests 
fitxers de text, es fa la connexió a través de la tecnologia PHP. D’aquesta manera, a través d’un 
script PHP s’aconsegueix resoldre la mancança d’Adobe Flash pel que fa a l’escriptura de 
fitxers de text. 
4.3. Limitacions tècniques de l’aplicació 
La limitació d’hores en el desenvolupament d’aquest projecte en el marc d’un Treball de Final 
de Màster ha condicionat, com és evident, l’aplicació resultant. Degut a aquest motiu s’han 
hagut d’obviar diferents tasques que haurien de ser indispensables en tot procés de creació de 
programari. Aquestes tasques obviades afecten a aspectes tant d’anàlisi de funcionament del 
propi joc com de les solucions de programació adoptades. Així, s’ha prioritzat ser fidel als 
objectius tecnològics i acadèmics plantejats i obtenir un resultat tangible en forma d’aplicació. 
L’aplicació resultant no deixa de ser una primera aproximació materialitzada d’un seguit 
d’objectius plena de limitacions i defectes, tant a nivell funcional, com de disseny gràfic i 
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tecnològic. Tot i això, la versió presentada de l’aplicació és plenament operativa i està totalment 
preparada per ser utilitzada acadèmicament. 
Deixant de banda les limitacions en la lògica i el plantejament del joc, cal destacar que no ha 
estat possible dur a terme un test exhaustiu de l’aplicació. Així doncs, només ha estat possible 
comprovar el seu funcionament correcte a través de sistemes operatius Windows 7 i dels 
navegadors Mozilla Firefox i Google Chrome. En aquest procés, s’ha detectat que l’aplicació 
presenta errors quan s’utilitza amb plugins Flash Player inferiors a la versió 10.3. 
Pel que fa a la gestió de les preguntes i els fitxers XML que les contenen, només s’ha pogut 
garantir que l’aplicació funciona amb els fitxers generats per la versió de Moodle 2.0.2+, que és 
la que ha estat utilitzada durant el desenvolupament.  
Pel que fa a les limitacions gràfiques, tot i que no es detallaran en aquest document, sí que cal 
concretar que s’ha optat per no utilitzar camps TFL en el disseny Flash, ja que eren causants 
de diversos problemes amb els plugins Flash Player inferiors a la 10.3. D’aquesta manera, 
utilitzant una interfície gràfica menys atractiva s’ha aconseguit una major compatibilitat.  
4.4. Característiques de l’aplicació resultant 
4.4.1. Fitxers que componen l’aplicació 
A continuació, es detallen els fitxers que formen l’aplicació: 
? index.html: pàgina web que serveix de marc de presentació del fitxer Adobe Flash que 
conté l’aplicació. 
? joc.swf: fitxer de l’aplicació Adobe Flash. 
? config.txt: fitxer de text pla que defineix el nombre d’oportunitats o crèdits que ofereix el 
joc i el nom de cadascuna de les sis categories. 
? saveranking.php: fitxer PHP que conté l’script que permet el registre per part del fitxer 
joc.swf al fitxer ranking.txt citat a continuació. 
? ranking.txt: fitxer de text pla que emmagatzema el nom i la puntuació d’aquells usuaris 
que insereixin un nom a l’acabar una partida.  
? 1_1.xml, 2_1.xml, 3_1.xml, 4_1.xml, 5_1.xml, 6_1.xml: fitxers mínims que contenen les 
preguntes per a cadascuna de les sis categories. Posteriorment s’explica de forma més 
detallada la gestió d’aquests i dels possibles nous fitxers de preguntes. 
4.4.2. Instal·lació de l’aplicació 
L’aplicació pot ser instal·lada i utilitzada de dues maneres: 
? A través d’una carpeta de servidor web: la instal·lació de l’aplicació a una carpeta 
d’un servidor web és un procés ben simple. Tan sols cal copiar els fitxers esmentats 
anteriorment a la carpeta de destinació del servidor i l’aplicació ja serà accessible a 
través de la URL de la carpeta i estarà preparada pel seu ús. Sempre que la política de 
seguretat d’accés a fitxers del servidor sigui l’adequada, juntament amb la possibilitat 
d’interpretació de codi PHP per part d’aquest, la totalitat de les funcionalitats de 
l’aplicació estaran disponibles. En cas d’obtenir algun tipus d’incidència amb la gestió 
del rànquing de puntuacions caldrà contactar amb l’administrador. A la direcció web 
http://tfm.barraqueta.net/trivieso, es pot observar un exemple de funcionament de 
l’aplicació. El procés d’instal·lació ha estat l’indicat anteriorment en aquest mateix punt, 
pujant els fitxers a la carpeta del servidor a través d’un client FTP. 
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? A través de Moodle: l’aplicació pot ser instal·lada com un recurs dins de Moodle. 
D’aquesta manera, els usuaris de Moodle podran utilitzar l’aplicació tant sols fent un 
clic a l’enllaç del recurs on haurà estat instal·lada. Cal destacar que les mesures de 
seguretat de Moodle molt probablement impediran el correcte funcionament del gestor 
del rànquing de puntuacions, ja que aquestes acostumen a impedir l’accés d’escriptura 
als fitxers que han estat pujats. En cas de voler aquesta funcionalitat caldrà contactar 
amb l’administrador de Moodle o del servidor web que el conté.  
Per a la instal·lació de l’aplicació com a recurs de Moodle, cal haver entrar en mode edició a 
l’assignatura. Al mòdul on es desitgi afegir aquest recurs, cal fer un clic a “Afegeix un recurs...” i 
seleccionar “Recurs”. 
 
Imatge 2 – Instal·lació com a recurs de Moodle (1) 
Un cop dins el menú d’afegir recurs, cal omplir els camps Nom i Descripció.  
 
Imatge 3 – Instal·lació com a recurs de Moodle (2) 
A continuació, cal pujar al servidor de Moodle els fitxers esmentats al punt 4.4.1. d’aquest 
document. Un cop pujats tots els fitxers, cal convertir el fitxer index.html, seleccionant “Set main 
file” al menú desplegable que surt un cop s’ha pujat aquest fitxer. 
TriviESO: Aplicació multimèdia per a l’estudi i l’autoavaluació del temari  21 
 
 Imatge 4 – Instal·lació com a recurs de Moodle (3) 
Per pujar els fitxers, un cop s’ha fet un clic al botó “Add”, s’obre una finestra com la que es pot 
observar a continuació. Per pujar fitxers, s’ha d’anar a la secció “Upload a file”, seleccionar a 
“Attachment” el fitxer que es vol pujar, i fer un clic a “Upload this file”.  
 
Imatge 5 – Instal·lació com a recurs de Moodle (4) 
Finalment, un cop s’ha fet un clic a “Desa els canvis i torna al curs” ja es té disponible 
l’aplicació com a recurs de Moodle dins l’assignatura. 
 
Imatge 6 – Instal·lació com a recurs de Moodle (5) 
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4.4.3. Entorn gràfic del joc 
En tant que aplicació Adobe Flash, l’aplicació resultant desenvolupada és eminentment una 
aplicació gràfica en forma de joc. 
A l’entrar a l’aplicació, s’accedeix al següent menú de presentació:  
 
Imatge 7 – Interfície gràfica (1) 
Aquest menú consta de dos botons. Al fer un clic al primer botó, s’inicia una nova partida i, al 
fer clic al segon, es mostren els noms i les puntuacions d’aquells 10 usuaris que hagin obtingut 
una puntuació més alta en aquella instal·lació de l’aplicació. 
 
Imatge 8 – Interfície gràfica (2) 
Per a la representació de la lògica del joc, s’utilitzen un dau i un tauler on, a través de les 
decisions del jugador, i en base al resultat obtingut amb el dau a cada tirada, es mostra una 
pregunta d’una categoria determinada.  
A la part superior dreta hi ha dos marcadors. El primer indica en tot moment la puntuació 
acumulada per un jugador en una partida determinada. El segon indica el número de crèdits i 
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d’oportunitats de respondre erròniament una pregunta que li resten al jugador abans no finalitzi 
la partida. 
A la part superior esquerra hi ha els marcadors que indiquen si ja s’ha respòs correctament a 
alguna de les preguntes amb bonificació addicional de punts de cadascuna de les categories. 
 
Imatge 9 – Interfície gràfica (3) 
Finalment, cada cop que acaba una partida el jugador pot introduir el seu nom al registre de 
puntuacions obtingudes que, en cas de ser de les 10 millors, es mostrarà al rànquing exposat 
prèviament. 
 
Imatge 10 – Interfície gràfica (4) 
4.4.4. Procés de creació de preguntes 
Per crear les preguntes de l’aplicació, s’utilitza el Banc de preguntes de Moodle. Es poden 
crear preguntes específiques o bé es se’n poden utilitzar de ja existents, sempre i quan siguin 
totes del tipus opció múltiple o vertader/fals. 
Per a la seva gestió, s’ha de fer un clic a l’apartat “Banc de preguntes” situat al menú esquerre 
de Moodle.  
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 Imatge 11 – Creació de preguntes Moodle (1) 
Un cop dins, es poden crear les preguntes dins d’alguna de les categories existent (per més 
referències sobre la gestió del Banc de preguntes de Moodle es pot consultar la documentació 
específica del sistema a http://docs.moodle.org/20/en/Main_Page). Quan s’hagi fet un clic a 
“S’ha creat una pregunta” sortirà una finestra on es pot escollir el tipus de pregunta a introduir. 
 
Imatge 12 – Creació de preguntes Moodle (2) 
Cal recordar que les úniques preguntes que garanteixen un correcte funcionament de 
l’aplicació desenvolupada són les de format opció múltiple amb tres respostes (Multiple choice 
a la imatge anterior) i vertader o fals (Vertader/Fals). 
Un cop s’ha fet un clic a la pregunta que es desitja crear i al botó “Següent”, s’obre el formulari 
de creació de preguntes. En aquest, cal omplir els camps “Títol de la pregunta” i “Text de la 
pregunta” amb el mateix text, corresponent a la formulació d’aquesta.  
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 Imatge 13 – Creació de preguntes Moodle (3) 
En els casos de pregunta d’opció múltiple cal omplir els camps “Resposta” de cadascuna de les 
tres primeres, així com posar el valor de 100% a la qualificació d’aquella resposta que sigui la 
correcta. En els casos de preguntes de format vertader o fals, cal omplir el camp “Resposta 
correcta” amb el valor que sigui correcte. Finalment, s’ha de fer un clic a “Desa els canvis”.  
 
Imatge 14 – Creació de preguntes Moodle (4) 
Un cop es tenen totes les preguntes que es volen afegir a una determinada categoria de 
l’aplicació col·locades dins d’una categoria del Banc de preguntes de Moodle, s’ha de fer un clic 
a l’opció “Exporta” que apareix en el menú principal de Moodle. Un cop allà, cal seleccionar 
l’opció “Format Moodle XML” i fer un clic a “Exporta preguntes en un fitxer”. Això permetrà la 
descàrrega del fitxer XML amb les preguntes de la categoria de Moodle que s’està exportant. 
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 Imatge 15 – Creació de preguntes Moodle (5) 
Finalment, cal donar nom al fitxer Moodle XML descarregat per un dels noms que compleixi 
amb les característiques exposada al punt 4.4.5 d’aquest document. Com és obvi, caldrà pujar 
aquest fitxer allà on s’hagi fet la instal·lació de l’aplicació, juntament amb la resta de fitxers 
d’aquesta. 
4.4.5. Gestió de fitxers de preguntes 
Les preguntes de l’aplicació es gestionen a través de fitxers de format XML. El nom que 
aquests prenen és el que marca com gestiona l’aplicació les preguntes que contenen. El format 
del nom que han d’adoptar els fitxers XML de preguntes és el següent: “A_B.xml”. 
? En la posició del caràcter A, hi va un número entre l’1 i el 6. Aquest número fa 
referència a la categoria de què passaran a formar part les preguntes. 
? En la posició del caràcter B, hi va un número que ha de ser incremental. Si a un fitxer 
se li assigna un determinat número en aquesta posició, per exemple el 3, s’estarà 
donant per entès que l’aplicació té disponibles també els fitxers 2 i 1.  
A continuació, s’exposa un exemple de sistema de fitxers XML que compleix amb els requisits: 
? Totes i cadascuna de les 6 categories “X” tenen com a mínim el primer fitxer X_1.xml. 
? Les categories que tenen més d’un fitxer compleixen amb la seqüenciació de noms a 
excepció de la quarta, el fitxer 4_3.xml de la qual no serà carregat pel fet de no existir 
un fitxer anomenat 4_2.xml. 
   
1_1.xml  2_1.xml  3_1.xml  4_1.xml  5_1.xml  6_1.xml 
2_2.xml  6_2.xml 
2_3.xml  4_3.xml 
Imatge 16 – Gestió de fitxers XML de preguntes
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5. Conclusions 
Com a conclusió general, es pot afirmar que l’aplicació resultant compleix amb els objectius 
teòrics plantejats en el punt 3.1. d’aquest document. Així doncs, ens trobem amb una aplicació 
multimèdia que reuneix totes les condicions per ser motivadora, que és dinàmica i incremental i 
que és multiplataforma, fàcil d’utilitzar i d’administrar. 
Tot i això, no es pot afirmar que s’hagi acomplert l’objectiu global d’aconseguir fer més 
atractives determinades àrees del temari per a l’estudi i l’autoavaluació dels alumnes, ja que 
l’aplicació no s’ha pogut posar en pràctica en un cas real i no se n’ha pogut avaluar la seva 
efectivitat. 
D’altra banda, no s’ha complert un dels objectius de la proposta inicial que determinava la 
creació d’un banc de preguntes d’un dels cursos o d’una unitat didàctica de l’assignatura de 
Tecnologia. Això ve donat perquè, a l’hora de realitzar aquest projecte, s’ha prioritzat poder 
presentar una aplicació multimèdia acabada, preparada per al seu ús i amb unes 
característiques conseqüents amb el plantejament exposat en aquest document i això ha 
comportat una dedicació d’un gran nombre de les hores destinades a l’elaboració d’aquest 
Treball Final de Màster. 
Finalment, també es pot concloure que, amb un nombre no excessivament elevat d’hores, es 
poden crear projectes interactius que serveixin per desenvolupar la motivació dels alumnes i 
que siguin realment adaptables a les necessitats específiques del professorat en cada moment. 
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7. Annex 
Juntament amb aquesta memòria, s’entrega un annex digital que conté els fitxers necessaris 
per a l’execució de l’aplicació multimèdia creada en aquest projecte, anomenada TriviESO. 
